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Индустрия компьютерных игр – одна из самых 
быстро развивающихся отраслей компьютерных 
технологий на сегодняшний день. За сорок с лиш-
ним лет своего существования она развилась 
настолько, что во многом уже опережает своих 
главных конкурентов: киноиндустрию, музыкаль-
ную индустрию и шоу-бизнес. За прошлый год 
одна только российская игровая индустрия зара-
ботала 35.4 млрд. рублей [1]. 
Продукция индустрии характеризуется выра-
жением конкурентной способности в многомер-
ном показателе качества. Компьютерная игра оце-
нивается по широкому спектру параметров: от 
графической составляющей до сюжета и поста-
новки. Одной из фундаментальных составляющих 
успеха игры является система искусственного ин-
теллекта (ИИ). В компьютерных играх искус-
ственный интеллект применяется для управления 
объектами, которые образуют игровую среду и 
олицетворяют противников и союзников игрока. 
Искусственный интеллект в игровых прило-
жениях 
С момента появления игровой индустрии стоит 
задача повышения правдоподобности игрового 
мира. Уровень реализации искусственного интел-
лекта наибольшим образом влияет на реалистич-
ность игрового процесса, соревнуясь даже с гра-
фической составляющей, однако требует допол-
нительных затрат на разработку. 
Таким образом, перед современным разработ-
чиком поставлен вопрос: является ли перспектив-
ным направлением несение дополнительных за-
трат на создание более совершенных и правдопо-
добных систем игрового искусственного интел-
лекта? На этот вопрос можно дать однозначно 
положительный ответ, проанализировав их воз-
можное применение на практике. 
Применение искусственного интеллекта для 
коммерческих игровых приложений 
Своѐ основное применение высокоэффектив-
ная система искусственного интеллекта найдѐт в 
области разработки коммерческих компьютерных 
игр, предназначенных для широкой аудитории. 
Сегодняшнее положение дел в индустрии таково, 
что принят некоторый уровень структурной слож-
ности и правдоподобности игрового ИИ, который 
считается достаточным для игры того или иного 
жанра. По этой причине разработке ИИ, как пра-
вило, не уделяется достаточного внимания. Ко-
нечно, эффективность игровых ИИ неизбежно 
увеличивается с ростом вычислительной мощно-
сти игровых платформ, однако качественные из-
менения происходят крайне редко. В то же время, 
можно легко привести преимущества внесения 
дополнительных средств в этот аспект разработки. 
Главным образом, повышение интеллектуаль-
ности компьютерных персонажей позволит до-
стичь нового уровня агрегирования задач, стоя-
щих перед игроком, что существенно изменит 
суть игрового процесса. Объекты управления в 
игре больше не придѐтся «водить за руку», по-
скольку повысится уровень сложности решений, 
которые они будут способны принимать самосто-
ятельно. Данный фактор, в свою очередь, может 
создать новые ниши на рынке компьютерных игр 
и обеспечить разработчику конкурентное пре-
имущество. 
Средства применения искусственного интел-
лекта 
Основным препятствием на пути развития иг-
рового искусственного интеллекта является недо-
статочная развитость методологии практического 
применения средств искусственного интеллекта. К 
этим средствам относятся: 
1. Искусственные нейронные сети (ИНС). ИНС 
построены таким образом, чтобы имитировать 
работку клеток головного мозга человека и, та-
ким образом, быть способными принимать 
сложные решения и обучаться на основе полу-
чаемого опыта (при помощи специализирован-
ных алгоритмов). ИНС могут иметь самое ши-
рочайшее применение для реализации сложно-
го поведения объектов. 
2. Эволюционные алгоритмы, которые можно 
использовать для обучения и адаптации искус-
ственного интеллекта. 
3. Использование специализированных архитек-
тур построения системы искусственного ин-
теллекта. 
4. Подход к реализации ИИ в форме воплощѐн-
ного анимата. Анимат – это автономное вирту-
альное существо. Его отличие от классическо-
го искусственного интеллекта заключается в 
его воплощении в виртуальном теле и соответ-
ственном ограничении его знаний и способов 
получения информации, что значительно влия-
ет на правдоподобность поведения [2]. 
Использование в полном объѐме этих средств 
для разработки игрового искусственного интел-
лекта позволит преодолеть барьер сложности ис-
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кусственного интеллекта в современной разработ-
ке компьютерных игр. 
Практическое применение средств искусствен-
ного интеллекта 
Часть вышеописанных средств были использо-
ваны при проектировании системы игрового ис-
кусственного интеллекта. 
В качестве игровой среды для разрабатывае-
мой системы искусственного интеллекта были 
выбраны условия классической стратегической 
игры с видом сверху и возможностью отдачи ко-
манд отдельным боевым единицам. Модель окру-
жающей среды создаѐтся при помощи инструмен-
та кроссплатформенной разработки Unity3D. 
 
Рис. 1. Модель окружающей среды 
 Главная задача, которая должна выполняться 
системой искусственного интеллекта заключается 
в минимизации урона, полученного единицей, и, с 
другой стороны, максимизации урона, который 
единица наносит противнику. 
Боевая единица реализована в виде воплощѐн-
ного анимата, в связи с чем она не располагает 
полной информацией об обстановке на виртуаль-
ном поле боя, но получает информацию в реаль-
ном времени при помощи виртуальных сенсоров, 
ограниченных физически.  
Главный модуль системы искусственного ин-
теллекта, определяющий общее направление по-
ведения, основан на искусственной нейронной 
сети, состоящей из трех слоѐв, содержащих в со-
вокупности 59 нейронов. В качестве входных па-
раметров входного слоя ИНС используются дан-
ные, собираемые виртуальными сенсорами боевой 
единицы, такие как параметры всех союзных и 
враждебных боевых единиц. Выходной слой на 
соревновательной основе выдаѐт решение о том, 
какой линии поведения (на текущий момент их 
11) должна придерживаться боевая единица. Ис-
пользование на практике современных методов 
обучения ИНС позволяет боевым единицам, нахо-
дящимся под управлением ИИ, иметь преимуще-
ство над боевыми единицами, управляемыми 
классическими алгоритмами. В частности, более 
интеллектуальные единицы способны выиграть 
бой при численном преимуществе противника до 




Рис. 2. Обобщѐнная схема ИНС, составляющей 
главный поведенческий модуль системы ИИ 
 
Применение искусственного интеллекта для 
узкоспециализированных военных симулято-
ров 
Заслуживает упоминания и другое практиче-
ское применение развитой системы игрового ИИ, 
которое лежит в области создания узкоспециали-
зированных военных симуляторов. Компьютерные 
симуляторы широко применяются в Вооруженных 
силах США для обучения стрелков, водителей, 
летчиков, танкистов, механиков, моряков и других 
служащих национальной армии [3]. При их разра-
ботке особую значимость имеет правдоподобное 
поведение виртуальных солдат на поле боя. По-
вышение затрат на разработку и применение 
средств игрового искусственного интеллекта поз-
волит обойти большинство ограничений, стоящих 
сегодня перед данным классом игровых симуля-
торов, и предоставить беспрецедентные возмож-
ности для обучения солдат тактике ведения боя. 
 
Заключение 
Таким образом, исходя из приведѐнных пре-
имуществ и практической работы, можно утвер-
ждать, что вложение дополнительных средств в 
область разработки игрового искусственного ин-
теллекта и методологии применения теоретиче-
ских средств искусственного интеллекта в практи-
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